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Kegiatan belajar yang baik dan efektif akan dapat terselenggara jika pendidik 
dapat menciptakan suasana yang kondusif, nyaman dan terjalin interaksi aktif 
antara peserta didik dan pendidik. Dalam kegiatan belajar, motivasi peserta didik 
menjadi salah satu tolak ukur dalam menentukan keberhasilan dalam 
pembelajaran. Penggunaan media pada proses belajar mengajar juga dapat 
memotivasi, menumbuhkan dorongan serta rangsangan aktivitas belajar. 
Penggunaan media dalam bentuk bahan ajar M-learning merupakan salah satu 
pilihan yang dapat dipilih. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan bahan ajar M-learning berbasis android berbantuan Construct 2 
pada materi relasi dan fungsi, dan untuk mengetahui respon serta keefektifan 
bahan ajar M-learning berbasis android berbantuan construct 2. Penelitian dan 
pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang meliputi 5 langkah yaitu: 
analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), 
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek penelitian ini 
adalah mahasiswa jurusan pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung. 
Data penelitian diperoleh dengan teknik wawancara, angket, observasi, dan tes. 
Hasil penilaian berdasarkan angket validasi ahli materi terhadap bahan ajar M-
learning ini termasuk dalam kategori valid dengan nilai rata-rata sebesar 3,40 dari 
rata-rata skor tertinggi 4.00. Penilaian ahli media terhadap bahan ajar M-learning 
ini termasuk dalam kategori valid dengan nilai rata-rata sebesar 3,54. Pada uji 
coba skala kecil yang diikuti oleh 10 mahasiswa kelas 3C memperoleh skor rata-
rata yaitu 3,43, skala kecil oleh 10 mahasiswa kelas 5D memperoleh skor rata-rata 
3,52 dari skor tertinggi dengan rata-rata 4.00 berdasarkan hasil dari angket respon 
yang telah diisi oleh mahasiswa, hasil ini menempatkan bahan ajar M-learning 
pada kriteria sangat menarik. Pada uji coba lapangan skala besar yang diikuti oleh 
30 mahasiswa kelas 3E skor rata-rata kemenarikan yang diperoleh yaitu 3,57 dan 
kelas 5C dengan rata-rata 3,38, pada kriteria sangat menarik. Kualitas keefektifan 
produk dilihat dari tes hasil belajar. Hasil penelitian dan pengolahan data 
menggunakan uji effect size dengan hasil 0,56 pada kelas 3E dan 0,57 pada kelas 
5C dengan kriteria sedang. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 
bahan ajar M-learning pada materi relasi dan fungsi layak dan efektif untuk 
dijadikan alat bantu pembelajaran. 
 











ِهۦۗ  ِنٌت َءاَنآَء ٱلَّۡيِل َساِجٗدا َوَقآِئٗما َيۡحَذُر ٱۡۡلِٓخَرَة َوَيۡرُجواْ َرۡحَمَة َربِّ ۡن ُهَو َقَٰ أَمَّ
ِب  ُر أُْولُوْا ٱۡۡلَۡلَبَٰ قُۡل َهۡل َيۡسَتِوي ٱلَِّذيَن َيۡعلَُموَن َوٱلَِّذيَن ََل َيۡعلَُموَنۗ إِنََّما َيَتَذكَّ
٩  
Artinya : (Apakah kamu hai orang musyrik yang lebih beruntung) ataukah orang 
yang beribadat di waktu-waktu malam dengan sujud dan berdiri, sedang 
ia takut kepada (azab) akhirat dan mengharapkan rahmat Tuhannya? 
Katakanlah: "Adakah sama orang-orang yang mengetahui dengan 
orang-orang yang tidak mengetahui?" Sesungguhnya orang yang 
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A. Latar Belakang Masalah 
     Pendidikan bukan hanya dilihat sebagai upaya pemberian informasi serta 
pembentukan keterampilan saja namun juga meliputi upaya demi 
mewujudkan keinginan, kebutuhan, dan kemampuan manusia sehingga 
tercapai pola hidup dan sosial yang memuaskan.
1
 Pendidikan yang bermutu 
bertujuan untuk mengembangkan potensi diri, mencakup kecerdasan 
intelektual dan kepribadian yang positif. Tujuan tersebut dapat dicapai jika 
dalam pelaksanaannya pemerintah bersama seluruh insan pendidikan saling 




     Salah satu yang menduduki fungsi krusial dalam menciptakan generasi 
yang unggul serta dapat mengembangkan mutu manusia adalah matematika. 
Sebab matematika sangat berperan serta erat hubungannya di segala bidang 
kehidupan manusia. Hal diatas akan sejalan dengan fakta bahwa matematika 
menjadi sarana berfikir kritis, logis, rasional dan sistematis serta melatih 
kemampuan manusia agar terbiasa memecahkan masalah yang ada di 
sekitarnya. Matematika adalah alat atau media untuk melatih pola berfikir 
manusia dalam pemecahan masalah. Dengan demikian, diharapkan potensi 
dan sumber daya yang ada di Indonesia dapat meningkat kualitasnya menjadi 
                                                             
      
1
 Rani Indria and Siska Andriani, "Efektifitas Model Pembelajaran Missouri Mathematics 
Project Dalam Meningkatkan Pemecahan Masalah Matematis Turunan Fungsi Aljabar", Prosiding 
Seminar Nasional Matematika Dan Pendidikan Matematika, 1.2 (2018), 441–148. h. 441. 
      
2
 Moh. Khoerul Anwar, “Pembelajaran Mendalam untuk Membentuk Karakter Siswa sebagai 
Pembelajar”, Tadris: Jurnal Keguruan dan Ilmu Tarbiyah, 2.2 (2017), 97–104. h. 97-98.  
 
lebih baik. Karenanya pembelajaran khususnya matematika hendaknya dapat 
terus dibenahi sampai mencapai taraf yang lebih baik lagi. Sebagaimana 
sabda nabi Muhammad SAW: 
َٰٓأَيُّهَب ْا إَِذا قِيَل لَُكۡن تَفَسَُّحىْا فِي  ٱلَِّذييَ  يَ  ِلسِ َءاَهٌُىَٰٓ ُ يَۡفَسِح  ٱۡفَسُحىاْ فَ  ٱۡلَوَج   ٱًُشُزواْ لَُكۡنۖۡ َوإَِذا قِيَل  ٱّللَّ
ُ يَۡزفَِع  ٱًُشُزواْ فَ  ت ٖۚ وَ  ٱۡلِعۡلنَ أُوتُىْا  ٱلَِّذييَ َءاَهٌُىْا ِهٌُكۡن وَ  ٱلَِّذييَ  ٱّللَّ ُ َدَرَج    ١١يٞز بَِوب تَۡعَولُىَى َخبِ  ٱّللَّ
Artinya: Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 
"Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya 
Allah akan memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: 
"Berdirilah kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah akan 
meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-
orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan Allah 




     Sejauh ini matematika adalah pelajaran yang penting. Matematika 
termasuk mata pelajaran yang jadi standar untuk diujikan saat melanjutkan ke 
pendidikan yang lebih tinggi. Matematika ialah ilmu yang amat berperan 
penting pada kehidupan serta merupakan cabang ilmu yang berguna untuk 
terjun dan bersosialisasi di masyarakat.
4
 
     Selaras dengan surat Al-Isra‟ ayat 36 jika matematika memang bukan 
hanya tentang menghafal, namun lebih dari itu pemahaman pun amat 
diperlukan. Karena melalui pemahaman seseorang akan mengerti konsep 
matematika pada suatu materi. 
ۡوعَ ِعۡلن ٖۚ إِىَّ  ۦتَۡقُف َهب لَۡيَس لََك بِهِ  َوَل  هُ َهسۡ  ٱۡلفَُؤادَ وَ  ٱۡلبََصزَ وَ  ٱلسَّ ٌۡ ئَِك َكبَى َع
َٰٓ ٦٣ىل  ُُكلُّ أُْولَ   
Artinya: Dan janganlah kamu mengikuti apa yang kamu tidak mempunyai 
pengetahuan tentangnya. Sesungguhnya pendengaran, penglihatan 




                                                             
      
3
 Al-Qur‟an, Surat Mujadalah, Ayat 11. 
      
4
 Ramadhani Dewi Purwanti, Dona Dinda Pratiwi, and Achi Rinaldi, "Pengaruh pembelajaran 
Berbantuan Geogebra terhadap Pemahaman Konsep Matematis ditinjau dari Gaya Kognitif", Al-
Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika, 7.1 (2016), 115-122. h. 115. 
      
5
 Al-Qur‟an, Surat Al-Isra’, Ayat 36. 
 
     Pada dasarnya matematika merupakan pelajaran yang bisa dikuasai sedari 
kecil dan sangat penting dalam ilmu dasar logika atau penalaran untuk 
pelajaran lainnya. Matematika yang sering dijumpai sejak dini meliputi 
operasi pertambahan dan pengurangan sederhana. Namun semakin dewasa 
matematika menjadi pelajaran yang mempunyai peminat paling sedikit dari 
pada pelajaran lainnya. Hal ini terjadi lantaran matematika dikenal sebagai 




     Kegiatan belajar yang baik dan efektif akan dapat terselenggara jika 
pendidik dapat menciptkan suasana yang kondusif, nyaman dan terjalin 
interaksi aktif antara peserta didik dan pendidik. Dalam kegiatan belajar, 
motivasi peserta didik menjadi salah satu tolak ukur dalam menentukan 
keberhasilan dalam pembelajaran. Peserta didik yang tidak mempunyai 
motivasi belajar tidak akan mungkin melakukan aktivitas belajar
7
 
     Beberapa cara yang dapat digunakan sebagai penarik perhatian adalah: 
memulai pembelajaran dengan memusatkan pada aplikasi isi berbagai isu 
yang relevan, menginformasikan kepada siswa apa yang diharapkan mereka 
kerjakan, dan memulai dengan mengajukan pertanyaan atau mengajukan 
pertanyaan atau mengajukan masalah yang memusatkan perhatian terhadap 
informasi yang wajib dipelajari oleh siswa.
8
 
                                                             
      
6
 Rizki Wahyu Yunian Putra and Rully Anggraini, "Pengembangan Bahan Ajar Materi 
Trigonometri Berbantuan Software iMindMap Pada Siswa SMA", Al-Jabar: Jurnal Pendidikan 
Matematika, 7.1 (2016), 39–47. h. 40. 
      
7
 Pupu Saeful Rahmat, Perkembangan Peserta Didik, (Jakarta : Bumi Aksara, 2018), h. 192. 
      
8
  Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Rajawali Pers, 2017), h. 84. 
 
     Penggunaan media pada proses belajar mengajar juga dapat memotivasi 
serta ketertarikan, menumbuhkan dorongan serta rangsangan aktivitas 
belajar, terlebih juga akan berimbas secara psikologis terhadap peserta didik. 
Ada beragam media pembelajaran yang bisa dimanfaatkan pada saat 
pembelajaran, satu diantaranya yaitu bahan ajar berupa modul. Pembelajaran 
memakai modul tentu lebih efektif, efisien serta relevan.
9
 
     Selain motivasi dan bahan ajar peranan media teknologipun penting 
karena teknologi sangat erat hubungannya dengan peserta didik. Harapan 
adanya kemajuan ilmu pengetahuan atau teknologi yang sangat pesat akan 
mampu menciptakan peserta didik yang kuat dan kokoh yang diyakini 
merupakan hal penting dan mutlak dimiliki peserta didik untuk menghadapi 
tantangan hidup masa depan.
10
 
     Kemajuan  dalam bidang pengetahuan serta teknologi yang semakin maju 
itulah yang menciptakan sejumlah teori belajar baru yang menempatkan 
orang yang belajar menjadi pusat perhatian dan pemegang peranan utama 
dalam proses belajar. Hakikat belajar dan mengajar pun berubah dari yang 
berpusat kepada yang mengajar menjadi kepada yang belajar.
11
 Contoh nyata 
dari perubahan pembelajaran yang berpusat pada pengajar menjadi kepada 
yang belajar adalah dengan adanya berbagai media yang dapat membuat 
peserta didik mandiri. 
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     Bahan ajar berbasis M-Learning atau mobile learning merupakan salah 
satu pilihan, khususnya pada jenjang mahasiswa karena bahan ajar berbasis 
mobile learning membantu mahasiswa memperkaya pengetahuan atas teori 
yang dipelajari melalui kegiatan belajar secara terstruktur dan lebih fleksibel 
penggunaannya. Bahan ajar berbasis mobile learning merupakan bahan ajar 
elektronik yang dapat dibaca pada android atau telepon pintar anda dengan 
software yang diperlukan. M-Learning merupakan media pembelajaran yang 
menggunakan media mobile. Media mobile yang dimaksud adalah 
smartphone yang berbasis android. 
     Pemanfaatan smartphone android yang dimiliki peserta didik kurang 
efektif penggunaannya karena sebagian besar peserta didik menggunakan 
smartphone untuk medsos (media sosial) dan hiburan (mp3, games). Alasan 
tersebut yang memicu perlu adanya media pembelajaran sebagai sumber 
belajar dengan menggunakan media smartphone. Tidak hanya efektif namun 
media tersebut mudah dibawa kemanapun peserta didik ingin belajar tanpa 
terbatas ruang dan waktu.
12
 
تِ َهبَذا فِي  ٱًظُُزواْ  قُلِ  َى  َو  تُ َوَهب تُۡغٌِي  ٱۡۡلَۡرِضٖۚ وَ  ٱلسَّ   ١٠١َعي قَۡىم  لَّ يُۡؤِهٌُىَى  ٱلٌُُّذرُ وَ  ٱۡۡلَٰٓيَ 
Artinya: Katakanlah: "Perhatikanlah apa yang ada di langit dan di bumi. 
tidaklah bermanfaat tanda kekuasaan Allah dan Rasul-rasul yang 





     Berdasarkan surat Yunus ayat 101 Allah telah memerintahkan kepada kita 
sebagai umat manusia untuk mengamati atau memperhatikan peristiwa 
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semesta yang terjadi di langit dan di bumi dan menggambarkan fenomena 
dari kekuasaan Allah SWT. Kejadian yang berlangsung di alam ini tidak 
sekedar bisa di amati melalui mata terbuka saja melainkan juga bisa dikaji, 
dicermati, dipelajari juga dikembangkan dalam ranah ilmu pengetahuan dan 
teknologi di abad yang semakin maju. 
     Berkenaan pada penelitian yang dilakukan, peneliti mengharapkan suatu 
perubahan dalam sarana memperoleh informasi atau pengetahuan para peserta 
didik. Sarana tersebut berupa pengaruh penggunaan M-learning yang di masa 
mendatang akan menjadi salah satu alat atau panduan peserta didik untuk 
memperoleh materi. Selain itu peneliti mengharapkan pendidik selaku pelaku 
pendidikan wajib melaksanakan tugasnya dalam merealisasikan cita-cita 
nasional. Demi menopang keprofesionalannya, pendidik memiliki kewajiban 




     Berdasarkan uraian diatas peneliti mengadakan studi pendahuluan berupa 
analisis kebutuhan. Peneliti melakukan wawancara dengan Ibu Netriwati, 
M.Pd. yang merupakan Dosen Pendidikan Matematika di Universitas Islam 
Negeri Raden Intan Lampung, diketahui jika bahan ajar yang beliau pakai 
selama mengajar ialah buku yang beliau tulis sendiri serta beberapa buku 
penunjang lain guna menambah materi pembelajaran, beliau juga memakai 
media pembelajaran berbentuk Power Point. 
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     Beliau berujar kerena kurangnya fasilitas proyektor di jurusan Pendidikan 
Matematika beliau jarang melakukan pembelajaran dengan media Power 
Point. Bagi beliau media pembelajaran yang memudahkan mahasiswa 
mengakses tanpa perlu memakai fasilitas proyektor perlu diadakan sehingga 
memberikan inovasi baru yang bisa memperkaya wawasan terhadap 
mahasiswa. 
     Selain melangsungkan wawancara kepada dosen, peneliti juga 
mewawancarai beberapa mahasiswa pendidikan matematika di Universitas 
Islam Negeri Raden Intan Lampung. Berdasarkan hasil wawancara terhadap 
mahasiswa peneliti memperoleh konklusi jika bahan ajar yang dipakai pada 
kegiatan belajar yakni berupa buku cetak yang dimiliki dosen dan jarang 
pemakaian media pembelajaran lantaran keterbatasan sarana yang ada di 
jurusan serta berasaskan data wawancara amat dibutuhkan media 
pembelajaran yang cukup fleksibel serta bisa diakses dimanapun berada 
contohnya pembelajaran berbasis M-learning untuk membuat mahasiswa 
lebih aktif dan termotivasi. 
     Peneliti melaksanakan wawancara terhadap dosen Pendidikan Matematika 
di Universitas Muhammadiyah Metro untuk dijadikan perbandingan bagi 
analisis kebutuhan. Dari wawancara terhadap Bapak Nego Linuhung, M.Pd 
beliau mengatakan bahan ajar yang dipakai sewaktu kegiatan belajar ialah 
memakai modul dan di Universitas Muhammadiyah Metro sudah memakai E-
learning serta fasilitas yang disediakan kampus sudah cukup layak karena di 
semua kelas memiliki proyektor. Akan tetapi, beliau mengatakan belum 
 
pernah memakai  bahan ajar berbasis M-learning yang dapat dioprasikan 
tanpa internet dan beliau sangat mendukung adanya pengembangan bahan 
ajar berbasis M-learning lantaran hal ini bisa membantu mahasiswa guna 
mengakses materi dimanapun dan kapanpun sehingga pembelajaran menjadi 
lebih mudah untuk dilakukan. 
     Berdasarkan hasil wawancara yang di lakukan terhadap mahasiswa 
Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung serta wawancara terhadap 
dosen prodi pendidikan matematika di Universitas Islam Negeri Raden Intan 
Lampung dan Universitas Muhammadiyah Metro tersebut dapat disimpulkan 
bahwa pembaharuan terhadap bahan ajar yang cenderung monoton yaitu 
bahan ajar perlu dikembangkan untuk memacu mahasiswa termotivasi dan 
berperan aktif pada pembelajaran, serta pemanfaatan teknologi dalam 
pembelajaran dapat memberikan pengalaman baru terhadap mahasiswa serta 
memberikan wawasan yang lebih luas dalam proses pembelajaran. 
     Selain melakukan wawancara peniliti juga menyebarkan angket respon 
yang dilaksanakan pada kelas 2C prodi pendidikan matematika UIN Raden 
Intan Lampung kepada 23 mahasiswa untuk mengetahui minat mahasiswa 
apabila bahan ajar matematika dikemas dalam bentuk bahan ajar M-learning 




Diagram pernyataan sistem operasi yang digunakan di smartphone 
     Dari diagram pada gambar 1.1 diatas menampilkan hasil angket terkait 
dengan pernyataan sistem operasi yang digunakan di smartphone, “Sistem 
operasi apa yang ada pada smartphone anda?” dengan jawaban “Android”, 
“Iphone OS”, “Windows Phone”, “Blackberry”. Berdasarkan data diatas 
100% atau setara dengan 23 mahasiswa menyatakan menggunakan android. 
 
Gambar 1.2 
Diagram pernyataan bahan ajar berbasis M-learning 
     Dari gambar 1.2 pada diagram diatas menampilkan hasil angket terkait 
dengan pernyataan bahan ajar berbasis M-learning, “Bagaimana pendapat 
anda apabila materi matematika dikemas dalam bentuk bahan ajar berbasis 
M-learning?” dengan jawaban “Sangat menarik”, “Menarik”, “Tidak 
100% 








Bagaimana pendapat anda apabila materi 







menarik”, “Sangat tidak menarik”. Berdasarkan data diatas 39% atau setara 
dengan 9 mahasiswa menyatakan sangat menarik dan 61% lainnya atau setara 
dengan 14 mahasiswa menyatakan menarik. 
 
Gambar 1.3 
Diagram pernyataan kemenarikan bahan ajar M-learning 
     Dari gambar 1.3 pada diagram diatas menampilkan hasil angket terkait 
dengan pernyataan ketertarikan menggunakan bahan ajar berbasis M-
learning, “Apakah anda tertarik menggunakan bahan ajar yang berbasis M-
learning yang memuat materi dan soal?” dengan jawaban “Ya” dan “Tidak”. 
Berdasarkan data diatas 4% atau setara dengan 1 mahasiswa menyatakan 
„Tidak‟ dan 96% lainnya atau setara dengan 22 mahasiswa menyatakan „Ya‟. 
     Hasil belajar matematika dasar UIN Raden Intan Lampung, Ibu Siska 
Andriani, M.Pd mengatakan bahwa angkatan 2018 semester satu masih 
banyak kelas yang berada dibawah ambang ketuntasan belajar seperti yang 





Apakah anda tertarik menggunakan bahan 
ajar yang berbasis M-learning yang memuat 




Tabel 1.1 Ketuntasan Hasil Belajar Mahasiswa Pada Mata Kuliah 
Matematika Dasar 
Jenis Ujian KKM Ketuntasan Jumlah 
Mahasiswa 70 ≤ x ≤ 100 
(Lulus) 





70 10 22 32 
 
     Tabel diatas menjelaskan jika ulangan akhir semester terlihat jika 68,75% 
mahasiswa mendapatkan nilai kurang dari 70 dalam memperoleh ketuntasan 
belajar. Disamping itu pula Ibu Siska megutarakan jika pembelajaran 
matematika dasar pada pokok bahasan relasi dan fungsi belum pernah 
menggunakan bahan ajar m-learning sebagai media pembelajaran untuk 
sarana penyampaian materi. 
     Dari uraian masalah yang telah dijelaskan diatas maka perlu tindakan guna 
meminimalisir hambatan yang terjadi oleh mahasiswa melalui 
mengembangkan bahan ajar berupa bahan ajar M-Learning. Penelitian Eko 
Pujiono yang berjudul Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Construct 2 
pada Mata Pelajaran Sejarah Indonesia Materi Hindu Budha untuk SMA 
Negeri 1 Semarang Kelas X, menghasilkan media pembelajaran atau bahan 
ajar berbantuan construct 2 yang mampu peningkatan motivasi yang 
signifikan dalam penggunakan media interaktif sebagai media penyampai 
materi.
15
 Berdasarkan dari hasil pendahuluan yang telah dilakukan peneliti 
terhadap analisis kebutuhan pembelajaran peneliti menganggap perlu adanya 
“PENGEMBANGAN BAHAN AJAR M-LEARNING BERBASIS 
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ANDROID BERBANTUAN CONSTRUCT 2 PADA MATERI RELASI 
DAN FUNGSI”. 
B. Identifikasi Masalah 
     Sesuai dengan latar belakang masalah di atas, maka peneliti 
mengidentifikasi masalah sebagai berikut: 
1. Masih kurangnya pemanfaatan teknologi komunikasi yang ada dalam 
proses pembelajaran. 
2. Bahan ajar yang diberikan masih cenderung monoton yaitu berupa media 
cetak sehingga mahasiswa kurang berperan aktif dan termotivasi pada saat 
proses pembelajaran. 
3. Mahasiswa membutuhkan bahan ajar yang lebih efektif dan kreatif agar 
pendidikan semakin baik lagi. 
C. Batasan Masalah 
     Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dijabarkan di atas, maka 
peneliti membatasi masalah yang ada yakni: 
1. Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa Pendidikan Matematika 
Universitas Islam Raden Intan Lampung. 







D. Rumusan Masalah 
     Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka dirumuskan 
permasalahan dalam penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana pengembangan bahan ajar M-learning berbasis android 
berbantuan construct 2 pada materi Relasi dan Fungsi? 
2. Bagaimana respon mahasiswa serta keefektifan bahan ajar M-learning 
berbasis android berbantuan construct 2? 
E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
     Berdasarkan rumusan masalah yang disebutkan diatas, tujuan penelitian 
ini ialah: 
a. Menghasilkan produk berupa bahan ajar m-learning berbasis android 
berbantuan construct 2. 
b. Mengetahui bagaimana respon mahasiswa dan keefektifan bahan ajar 
M-learning berbasis android berbantuan construct 2. 
2. Manfaat Penelitian  
     Bersumber pada rumusan masalah, maka tujuan penelitian ini 
bermanfaat sebagai berikut: 
a. Bagi Dosen 
     Bahan ajar M-learning yang merupakan produk penelitian ini dapat 




b. Bagi Mahasiswa  
     Hasil penelitian ini diharapkan bisa menjadi sumber belajar yang 
bervariasi bagi mahasiswa serta dapat membantu mahasiswa untuk 
semakin termotivasi dan berperan aktif dalam kegiatan belajar demi 
mencapai penguasaan kompetensi. 
c. Bagi peneliti 
     Menambah pengetahuan sehubungan pengembangan bahan ajar M-
learning berbasis android sebagai media pembelajaran matematika bagi 
bekal mengajar serta dapat dijadikan bahan guna melakukan penelitian 
lebih dalam. 
F. Ruang Lingkup Penelitian 
Ruang lingkup penelitian ini yakni sebagai berikut: 
1. Pengembangan ialah kegiatan penafsiran spesifikasi rancangan kedalam 
bentuk matematika tertentu. 
2. Bahan ajar merupakan seperangkat sarana pembelajaran yang berisikan 
materi pembelajaran, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi 
yang didesain secara sistematis dan menarik dalam rangka mencapai 
tujuan yang diharapkan. Jadi pengembangan bahan ajar M-learning 
berbasis android adalah bahan ajar berupa aplikasi yang terinstal di 
android yang dapat di akses dimanapun dan kapanpun. 
3. Aplikasi Construct 2 adalah aplikasi dasar pembuatan bahan ajar yang 





A. Kajian Teori 
1. Bahan Ajar 
a. Pengertian Bahan Ajar 
     Bahan ajar ialah semua bentuk bahan yang digunakan dalam 
mendukung pendidik saat melangsungkan aktivitas pembelajaran 
dikelas. Bahan tersebut dapat berbentuk bahan tertulis atau juga 
bahan tidak tertulis. Bahan ajar mempunyai peran yang amat sangat 
utama dalam proses belajar, yakni sebagai representasi (wakil) atas 
penjelasan pendidik di depan kelas.
16
 
     Sedangkan menurut Majid bahan ajar ialah informasi, alat maupun 
teks yang dibutuhkan pendidik dalam perancangan serta 
penganalisisan implementasi pembelajaran. Bahan ajar ialah materi 
yang wajib dipelajari peserta didik sebagai alat demi memperoleh 
standar kompetensi serta kompetensi dasar. “Bahan ajar 
memungkinkan peserta didik untuk bisa mempelajari suatu 
kompetensi maupun kompetensi dasar secara urut juga terstruktur 
sehingga menurut akumulasi dapat memahami seluruh kompetensi 
secara menyeluruh serta terpadu”. Amri berpendapat pendidik juga 
wajib mempunyai serta memakai bahan ajar yang selaras dengan 
kurikulum, karakteristik sasaran, juga tuntutan pemecahan masalah 
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belajar. Karenanya bahan ajar atau materi kurikulum adalah isi 
maupun muatan kurikulum yang wajib dimengerti peserta didik pada 
usaha memperoleh tujuan kurikulum.
17
 
     Bahan ajar atau media ajar merupakan bahan yang di dalamnya 
berisikan penjelasan materi pelajaran yang dibutuhkan peserta didik 
maupun pendidik. Pendidik membutuhkan bahan ajar sebagai 
pelengkap dalam mengajar, sedangkan peserta didik membutuhkan 
bahan ajar sebagai penambah wawasan dalam memahami materi 
pelajaran. Bahan ajar disusun secara sistematis yang digunakan 
pendidik pada saat proses pembelajaran berlangsung.
18
 
     Widodo dan Jasmadi mengemukakan jika bahan ajar ialah alat 
maupun perangkat pembelajaran yang memuat materi pembelajaran, 
metode, demi upaya mendapatkan tujuan yang diinginkan, yakni 
menggapai kompetensi serta subkompetensi terhadap semua 
kompleksitas. Pengembangan bahan pembelajaran atau bahan ajar 
dibuat sebagai salah satu referensi yang akan mendukung 




                                                             
      
17
 Devy Anggraeny Ina Mustafa and Anwar Efendi, "Pengembangan Bahan Ajar Pembelajaran 
Menulis Cerita Berbasis Pendekatan Proses Bagi Siswa SMP", LingTera, 3.1 (2016), 1–8. h. 2. 
      
18
 Achi Rinaldi, "Pengembangan Media Ajar Matematika Dengan Menggunakan Microsoft 
Visual Basic Untuk Meningkatkan Kemampuan Matematis Mahasiswa (Adopsi Langkah Teori 
Pengembangan Borg and Gall", Jurnal e-DuMath, 4.1 (2018), 1–12. 
      19 Aliangga Kusumam, Mukhidin, and Bachtiar Hasan, "Pengembangan Bahan Ajar Mata 
Pelajaran Dasar dan Pengukuran Listrik Untuk Sekolah Menengah Kejuruan", Jurnal Pendidikan 
Teknologi Dan Kejuruan, 23.1 (2016), 28–39. h. 29. 
 
      Jadi dapat disimpulkan bahwa bahan ajar adalah segala bentuk 
bahan yang dapat berupa alat, informasi atau teks serta metode dalam 
rangka mencapai tujuan pembelajaran, dimana pengajar maupun 
peserta didik membutuhkannya untuk kelancaran proses 
pembelajaran. 
b. Fungsi Bahan Ajar 
     Fungsi bahan ajar yaitu sebagai salah satu dorongan pada proses 
pembelajaran yang dilakukan pendidik pada materi pembelajaran 
yang kontekstual supaya peserta didik bisa melakukan tugas belajar 
secara maksimal. 
Fungsi bahan ajar adalah sebagai berikut: 
1) Sebagai pedoman untuk pendidik yang nantinya menginstruksikan 
segala tindakannya pada kegiatan belajar mengajar, serta memuat 
substansi kompetensi yang sepantasnya diajarkan/dilatihkan 
kepada peserta didik. 
2) Sebagai pedoman bagi peserta didik yang nantinya 
menginstruksikan segala tindakannya pada kegiatan belajar, serta 
memuat substansi kompetensi yang seharusnya 
dipelajari/dipahaminya. 
3) Sebagai alat evaluasi penguasaan hasil pembelajaran. 
4) Meringankan pendidik dalam proses pembelajaran. 
5) Menunjang peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. 
6) Sebagai alat pembelajaran guna memperoleh tujuan pelajaran. 
 
7) Membentuk suasana lingkungan belajar yang kondusif. 
c. Manfaat Bahan Ajar Bagi Peserta Didik 
     Bagaimanapun juga proses pembelajaran tidak bisa terlepas dari 
keberadaan dan penggunaan sumber belajar. Dangan ada dan 
dimanfaatkannya secara tepat dan kontekstual akan mampu 
memperkaya proses belajar yang sedang berlangsung, serta dapat 
mengatasi hambatan ruang dan waktu yang terkait dengan proses 
pembelajaran dikelas. Dengan demikian maka manfaat ketersediaan 
yang memadai dapat mencakup manfaat melengkapi (improvement), 
memelihara (maintance), maupun memperkaya (enrichment).
20
 
     Bagi peserta didik bahan ajar memiliki manfaat diantaranya ialah 
sebagai berikut: 
1) Proses belajar mengajar akan bertambah menarik. 
2) Memiliki peluang untuk berlatih sendiri serta mengurangi 
ketergantungan akan ada atau tidaknya pendidik. 




     Amri mengemukakan bahwa terdapat tiga tujuan disusunnya 
bahan ajar. Pertama, mempersiapkan bahan ajar yang selaras pada 
tuntutan kurikulum serta memperhitungkan kebutuhan peserta didik. 
Selanjutnya, mendukung peserta didik untuk mendapatkan pilihan 
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bahan ajar selain buku teks yang terkadang sulit didapatkan. Dan 




d. Jenis Bahan Ajar  
     Jenis bahan ajar menurut Majid dapat digolongkan menjadi empat 
yakni: 
1) Bahan cetak diantaranya handout, buku, modul, LKS, brosur, 
leaflet, wallchart, foto/gambar, model/maket. 
2) Bahan ajar audio contohnya kaset, radio, piringan hitam, serta CD 
audio. 
3) Bahan ajar audio visual contohnya video CD, film. 
4) Bahan ajar interaktif contohnya CD interaktif. 
     Jenis bahan ajar diatas tentu berguna pada proses belajar mengajar 
bila dimanfaatkan dengan benar sesuai tujuan pembelajaran yang 
hendak digapai. 
     Berbeda dengan Majid, Suryaman menyampaikan jika jenis bahan 
ajar terdiri dari tujuh jenis, diantaranya: 
1) Pedoman belajar (petunjuk mahasiswa/dosen). 
2) Kompetensi yang akan digapai 
3) Isi materi pembelajaran 
4) Informasi penunjang  
5) Latihan-latihan 
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6) Petunjuk kerja (seperti lembar kerja atau LKS) 
7) Evaluasi 
8) Tanggapan dari hasil evaluasi 
     Lain halnya yang disampaikan oleh Depdiknas, Depdiknas  
mengategorikan materi ajar menjadi lima, yaitu fakta, konsep, prinsip, 
prosedur, serta sikap. Mengenai definisi masing-masing dijelaskan 
sebagai berikut. 
1) Fakta, ialah semua yang berbentuk realitas serta kebenaran, 
diantaranya identitas dari objek, peristiwa sejarah, lambang, 
identitas tempat, identitas orang, nama bagian maupun komponen 
suatu benda, dan lain-lain. 
2) Konsep, ialah semua yang berbentuk definisi baru yang dapat lahir 
dari buah pikiran, mencakup definisi, karakter khas, hakikat, isi 
maupun inti dan lain-lain. 
3) Prinsip, ialah berbentuk hal-hal utama, pokok serta mempunyai 
peran krusial, mencakup princian, formula, adagum, postulat, 
paradigma, teorema, dan keterkaitan antar konsep yang 
memaparkan implikasi sebab akibat. 
4) Prosedur yaitu langkah sistematis/berurut saat menjalankan 
sesuatu kegiatan serta kronologi suatu sistem. 
5) Prilaku atau nilai merupakan hasil belajar, dari segi prilaku 
contohnya nilai kebenaran, kasih sayang, saling membantu, 
semangat serta kemauan belajar, juga bekerja. 
 
e. Kriteria Pemilihan Bahan Ajar 
     Bahan ajar bisa disebut baik jika sudah memenuhi kriteria yang 
sudah ditetapkan. Kriteria tersebut lalu menjadi karakteristik dari 
bahan ajar maupun materi pelajaran. Ada pula karakteristik bahan 
ajar yang baik berdasarkan Depdiknas ialah “substansi materi 
diakumulasi dari standar kompetensi atau kompetensi dasar yang 
tertuang dalam kurikulum, mudah dipahami, memiliki daya tarik, dan 
mudah dibaca.” 
     Untuk memutuskan bahan ajar maka pendidik hendaknya perlu 
mempertimbangkan standar-standar yaitu: 






     Sementara itu, kriteria penilaian bahan ajar berbentuk buku 
pelajaran sedikitnya terdapat empat hal yang harus ada agar bahan 
ajar dikatakan baik, diantaramya: 
1) Materi maupun isi selaras kurikulum 
2) Penyampaian materi sesuai hakikat belajar 
3) Bahasa serta keterbacaan baik 
4) Format buku maupun grafika tidak membosankan 
 
     Berdasarkan pendapat diatas dapat di tarik kesimpulan mengenai 
memilih, menentukan, serta mengembangkan bahan ajar maupun 
materi ajar perlu mempertimbangkan standar maupun karakteristik 
materi ajar. Maka dari itu pendidik hendaknya tahu tentang empat 
standar yang wajib terdapat pada materi ajar: 




     Empat standar tersebut wajib ada agar materi yang dipilih maupun 
dikembangkan bisa dibilang baik juga layak dimanfaatkan sebagai 
salah satu referensi pada pembelajaran.
23
 
2. Mobile Learning 
     Kemajuan serta perkembangan suatu masa bisa diukur dari hal kecil 
misalnya makin maraknya tercipta teknologi software komputer. 
Berkembangnya ilmu pengetahuan serta teknologi tersebut sudah jadi hal 
biasa, perkembangan ini juga akan menuntut seseorang untuk tidak 
menutup mata pada teknologi informasi dan pengetahuan. Mobile 
Learning (M-learning) ialah salah satunya, M-learning merupakan 
strategi pembelajaran yang mengikutsertakan perangkat bergerak 
layaknya telepon genggam, PDA, Laptop serta tablet PC, dengan 
pendekatan ini maka peserta didik bisa memperoleh materi, petunjuk serta 
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software yang berkaitan mengenai pelajaran dengan tidak terhalang oleh 
ruang juga waktu, kapanpun serta dimanapun. 
     Darmawan menyatakan jika latar belakang mengapa M-Learning 
berpegang pada pemanfaatan perangkat teknologi informasi (TI) genggam 
serta bergerak, contohnya PDA, telepon genggam, laptop juga tablet PC, 
pada pembelajaran dan proses belajar. M-learning juga pecahan atas 
electronic learning (e-learning), maka secara otomatis pula pecahan atas 
distance learning (d-learning) pembelajaran berjarak. 
     Sejumlah kapabilitas krusial yang wajib ada pada perangkat 
pembelajaran M-Learning yakni memiliki kapabilitas guna terhubung 
dengan peralatan lainnya terutama komputer, kapabilitas menampilkan 
informasi pembelajaran serta kapabilitas guna malaksanakan komunikasi 
bilateral antara pengajar juga pembelajar.
24
 
     Dikkers, Martin, dan Coulter mengemukakan M-learning yaitu proses 
pemindahan informasi juga kapasitas berkomunikasi yang berasal dari 
pusat untuk diberikan kepada setiap tangan individu peserta didik. Hal ini 
sama dengan informasi maupun materi ajar dikembangkan serta dikemas 
pada sebuah media berupa M-learning sehingga bisa digunakan peserta 
didik saat pembelajaran di kelas.
25
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     Yuniati dalam Rahmelina mengungkapkan M-learning dapat membuat 
ponsel yang biasanya hanya dimanfaatkan sebagai sms, telepon, maupun 
internet kini dapat menjadi peranti pembelajaran utuh yang dapat berisi 
materi perkuliahan seperti materi, soal, serta try out juga memiliki fitur 




a. Pengertian Android 
     Android yakni sistem operasi yang dirancang untuk program open 
source bagi peranti mobile berbasis linux meliputi operating system, 
middleware, serta aplikasi. Android menyajikan platform yang 
tersedia bagi developer untuk mengembangkan aplikasi buatannya. 
Android menyajikan seluruh alat serta flatform untuk membuat 
aplikasi secara mudah juga cepat. 
      Karena hadirnya Android SDK (Software Development Kit) 
developer aplikasi memungkinkan melakukan perancangan aplikasi di 
platform android dengan bahasa pemrograman java.
27
 Dimana teori 
pemrograman java berkaitan dengan Pemrograman Berbasis Objek 
(OOP). 
     Disamping itu juga pada pembuatan aplikasi android memerlukan 
software development kit (SDK) yang dihadirkan android, aplikasi 
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tersebut membantu programmer dalam mengakses application 
programming interface (API ) di android.
28
 
     Zuliana serta Irwan Padli mengemukakan keunggulan android 
ialah mengadakan pendekatan yang komperhensif, bersifat open 
source, free flatform, dan sistem operasi merakyat. Sebaliknya 
kekurangan android yakni harus terkoneksi jaringan internet, 
kemunculan iklan yang kerap muncul, serta batrai cenderung boros.
29
 
b. Kelebihan dan Kekurangan Android30 
Kelebihan android adalah sebagai berikut:  
1) Switching dan multitasking yang lebih baik. 
2) Kapasitas yang lebih baik untuk beragam widget. 
3) Peningkatan kemampuan copy-paste. 
4) Browser Crome lebih cepat. 
5) Notifikasi yang mudah terdengar. 
6) Peningkatan drag and drop serta multitouch  
Kekurangan android antara lain: 
1) Koneksi internet yang terus menerus. 
2) Iklan yang mengganggu suatu aplikasi. 
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4. Contruct 2 
     Construct 2 ialah aplikasi perancang game berbasis HTML5 terkhusus 
pada platform 2D yang dibuat oleh Scirra. Construct 2 tidak memiliki 
bahasa pemrograman istimewa, karena seluruh perintah yang dipakai 
dalam game dibuat pada Even Sheet yang terdiri dari Event dan Action.
31
 
Sehingga dalam pembuatan program atau aplikasi dengan construct 2 







Gambar 2.1 Tampilan Program Construct 2 
     Construct 2 mempunyai tampilan antarmuka yang menyerupai 
program buatan microsoft office. Karena itulah aplikasi ini memudahkan 
kita yang sudah tidak asing pada aplikasi office, sebab sifat HTML 5 yang 
masih eksperimental, maka tidak semua fitur pada perancangan game ini 
akan compatible pada semua perangkat. 
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Gambar 2.2 Halaman Kerja pada Construct 2 
a. Bagian pada Construct 2:  
1) File menu dan Ribbon tabs 
Dalam file menu memiliki beragam perintah, diantaranya 
menyimpan, membuka file, serta mengimport file. Sementara di 
ribbon tabs terdapat berbagai tools untuk bermacam tombol serta 
pilihan 
2) Layout 
Layout adalah tempat yang dipergunakan untuk merancang 
3) View tabs 
View Tabs yaitu tampilan yang digunakan untuk mengetahui 
beberapa layout serta event sheet yang telah dibuat 
4) Properties bar 
Fungsi Properties bar yaitu untuk merubah serta menampilkan 




5) Project bar dan Layers bar 
Project bar memuat tentang semua objek yang dipakai pada 
perancangan game. Sedangkan layers bar dipakai saat ingin 
memperbanyak layers pada worksheet  
6) Project bar/Layot bar tabs 
Dipakai pada saat peralihan project bar dengan layers bar  
7) Object bar 
Memuat seluruh indeks objek pada satu layout yang dipilih 
8) Status Bar 
Menampilkan mengenai besar zoom yang dipakai, mengira atau 
menaksir ukuran file, serta melihat jumlah layout serta event sheet 
yang telah ada.  
9) Top right buttons 




b. Kelebihan Aplikasi Construct 2 
     Seperti yang telah disinggung sebelumnya bahwa Construct 2 
tergolong mudah sebagai aplikasi pembuat game atau program karena 
Construct 2 dioprasikan tidak menggunakan bahasa pemprogaman 
yang sulit melainkan dengan hanya merancang bagian antarmuka pada 
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event yang sudah disediakan, software ini memudahkan pula saat 
penyisipan multimedia layaknya audio, gambar, juga video.
33
 
c. Construct 2 untuk Pembelajaran 
     Construct 2 tidak seperti aplikasi lain yang menuntut programmer 
menuliskan baris demi baris hingga terbentuk suatu objek. Ini terjadi 
sebab Construct 2 telah berbasis objek sehingga cukup sederhana saat 
membentuk objek serta mengatur atribut atas objek tersebut. 
      Construct 2 pun mempunyai beragam fitur yang sederhana untuk 
dipakai juga dipahami bagi programmer baru. Construct 2 dibuat 
untuk tujuan mempermudah orang yang tidak mahir dalam program 
yang berkeinginan membuat permainan secara drag and drop 
menggunakan editor visual serta berbasis sistem logika perilaku. 
      Editor visual yakni area untuk menempatkan objek maupun 
dikerjakan, mengenai penyusunan logika perilaku setiap objek yang 
dilabeli event serta dituliskan pada event sheet. Event pada Construct 
2 ialah kompilasi atas conditions juga actions. Conditions 
menggambarkan keadaan objek yang tersedia, sedangkan actions 
yaitu aksi yang menjalankan objek tersebut.
34
 
     Penggunaan Construct 2 dalam proses pembelajaran atau lebih 
tepatnya dalam pembuatan bahan ajar bisa menjadi pilihan ketika 
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menyampaikan pembelajaran maka dengan mengembangkan bahan 
ajar interaktif menggunakan bantuan Construct 2 ini diharapkan  
pendidik bisa membuat bahan ajarnya sendiri. 
B. Penelitian Yang Relevan 
     Hasil penelitian yang mendukung pembelajaran dengan mengembangkan 
bahan ajar ialah: 
1. Rizki Wahyu Yunian Putra dan Rully Anggraini dalam Al-Jabar: Jurnal 
Pendidikan Matematika, dengan judul penelitian Pengembangan Bahan 
Ajar Materi Trigonometri Berbantuan Software iMindMap  pada Siswa 
SMA, hasil penelitian ini diperoleh kelayakan masuk pada kriteria baik, 
sehingga penelitian dan pengembangan ini menarik digunakan sebagai alat 
penunjang kegiatan pembelajaran baik untuk pendidik dan peserta didik.
35
 
Persamaan pada penelitian ini adalah sama-sama mengembangkan bahan 
ajar berbantuan alat teknologi informasi. Sedangkan perbedaan pada 
penelitian ini adalah berbantuan Software iMindMap. 
2. Eko Pujiono: Jurnal Pendidikan dan Profesi Pendidik, dengan judul 
penelitian Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Construct 2 pada Mata 
Pelajaran Sejarah Indonesia Materi Hindu Budha untuk SMA Negeri 1 
Semarang Kelas X, pada penelitian ini diperoleh kelayakan masuk pada 
kriteria sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan penelitian ini valid dan 
layak digunakan sebagai media pembelajaran.
36
 Persamaan dari penelitian 
ini adalah sama-sama mengembangkan alat pembelajaran yang berbantuan 
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Construct 2. Sedangkan perbedaan dari penelitian ini ialah dalan materi 
serta program tersebut dijalankan. 
3. Aryo Andri Nugroho dan Heni Purwati dalam Jurnal Euclid dengan judul 
penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 
Mobile Learning Dengan Pendekatan Scientific, penelitian ini  
memperoleh nilai rata-rata 91,3 % (untuk media pembelajaran) dan rata-
rata 93,6% (untuk materi pembelajaran), maka media pembelajaran 
matematika berbasis mobile learning dengan pendekatan scientific yang 
dikembangkan dalam penelitian ini valid.
37
 Persamaan dari penelitian ini 
adalah sama-sama berbasis mobile learning. Sedangkan perbedaan dari 
penelitian ini yaitu pada penelitian ini dilakukan pendekatan. 
C. Kerangka Berpikir 
     Kerangka berpikir yaitu pokok atas teori yang sudah dikembangkan yang 
bisa dijadikan dasar dari perumusan hipotesis. Bahan ajar mobile learning 
berbasis android berbantuan Construct 2 dapat membantu mahasiswa 
memahami materi pembelajaran dengan lebih mudah dan dapat digunakan 
dimanapun dan kapanpun. 
     Tahap dalam pengembangan ini yakni peneliti mula-mula 
mengidentifikasi potensi juga masalah yang di peroleh, selanjutnya 
pengumpulan data yang menunjang guna sebagai data pendahuluan, lalu 
dengan merancang aplikasi, kemudian  peneliti memulai validasi yang 
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bermaksud guna melihat kelayakan bahan ajar berbasis mobile learning. 
Validator ahli terdiri atas ahli media serta ahli materi. 
      Apabila bahan ajar berbasis Android mobile learning yang divalidasi 
belum memperoleh standar kelayakan, maka peneliti wajib mengoreksi 
kembali mupun memperbaiki bahan ajar berbasis Android mobile learning 
sampai validator menyatakan jika bahan ajar berbasis Android mobile 
learning yang dikembangkan sudah layak sehingga tidak lagi melakukan 






































Gambar 2.3 Alur Kerangka Berfikir 
 
  
Pembelajaran Matematika Dasar Semester I 
jurusan Pendidikan Matematika 
Pengembangan bahan ajar mobile learning berbasis android 
berbantuan construct 2. 
1. Mudah digunakan 
2. Mudah dipahami 
3. Menarik 
Uji Coba Produk 
Pembelajaran Matematika dengan bahan ajar mobile 
learning berbasis android berbantuan construct 2  
Pembelajaran Matematika Menarik 
Permasalahan yang ditemukan: 
1. Masih kurangnya pemanfaatan teknologi komunikasi yang ada 
dalam proses pembelajaran. 
2. Bahan ajar yang diberikan masih cenderung monoton yaitu 
berupa media cetak sehingga mahasiswa kurang berperan aktif 
dan termotivasi dalam pembelajaran. 
3. Mahasiswa membutuhkan bahan ajar yang lebih efektif dan 
kreatif agar pendidikan semakin baik lagi. 
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